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RESUMO: A pesquisa tem como obejtivo analisar o uso da gamificacdo como estratégia pedagégica para
aproximar estudantes do Ensino Médio da obra Macunaima, de Mario de Andrade. Por meio da criacéo de
um jogo digital em plataforma 2D, com estética pixel art, os alunos exploraram elementos simboélicos e
culturais da narrativa modernista. A proposta promoveu maior engajamento com a leitura e favoreceu o
desenvolvimento do letramento literario e digital. Os resultados indicam que a integracdo entre literatura
classica e linguagem digital pode tornar o aprendizado mais significativo, inclusivo e conectado as vivéncias
culturais dos jovens.
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INTRODUCAO

A obra Macunaima, de Mario de Andrade, publicada em 1928, é considerada um dos marcos do
modernismo brasileiro, caracterizando-se por uma narrativa hibrida que entrelaca mitos indigenas,
regionalismos e criticas sociais, compondo um retrato multifacetado da identidade nacional. Apesar de
sua importancia histdrica e literaria, sua leitura representa um desafio para muitos estudantes do Ensino
Médio, sobretudo em razéo de sua linguagem arcaica, estrutura fragmentada e enredo ndo linear, fatores
que, conforme Candido (2000), dificultam a recepcdo da obra no ambiente escolar e contribuem para o
desinteresse dos jovens.

Em contrapartida, os jogos digitais tém se consolidado como uma linguagem cultural dominante
entre adolescentes, sendo cada vez mais incorporados as praticas pedagodgicas. De acordo com Gee
(2013), os games oferecem ambientes de aprendizagem ativos e multimodais, nos quais o jogador se
engaja cognitivamente com o0s contetdos. Nesse contexto, a escola pode ampliar suas estratégias de
ensino, promovendo o letramento ndo apenas verbal, mas também visual e digital, como destacam Rojo
(2012) e Rojo & Moura (2019), ao defenderem o uso de mdltiplas linguagens para tornar o espago
escolar mais inclusivo e conectado as vivéncias dos alunos.

Diante desse cenario, 0 presente projeto tem como objetivo investigar os efeitos da gamificacdo
da obra Macunaima, de Mério de Andrade, por meio da criacdo de um jogo digital em plataforma 2D,
como estratégia de promocéo do letramento literério e digital no Ensino Médio. Para isso, utilizou-se o
software gratuito GameMaker como ferramenta de desenvolvimento, propondo uma transposi¢ao
narrativa que dialoga com as diretrizes contemporaneas de inovacdo educacional, ao integrar cultura
digital e literatura classica.

Os resultados revelaram que a utilizacdo do jogo digital favoreca o interesse dos estudantes pela
obra, promovendo maior compreensdo dos aspectos simbolicos e culturais de Macunaima por meio de
uma linguagem com a qual estdo familiarizados. A experiéncia também mostrou potencial para ampliar
a autonomia dos alunos na leitura, além de estimular competéncias ligadas a criatividade, a
interpretacdo textual e a fluéncia digital.
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METODOLOGIA

A pesquisa, de abordagem qualitativa e carater exploratorio, foi desenvolvida e estruturada em
trés etapas: analise da obra literéria, desenvolvimento do jogo digital e aplicagdo em sala de aula.

Na primeira etapa, realizou-se uma leitura critica da obra Macunaima, de Méario de Andrade, com a
selecdo de episodios, personagens e temas significativos para a constru¢do da narrativa no ambiente
digital.

Na segunda etapa, foi desenvolvido um jogo em plataforma 2D utilizando o software gratuito
GameMaker. A adaptagcdo seguiu os principios da gamificacdo educacional, incorporando elementos
interativos, desafios e cenarios inspirados na obra original, com o objetivo de articular literatura e cultura
digital.

Na terceira etapa, o jogo foi aplicado em turmas do Ensino Médio Integrado do IFPA- Campus
Santarém. A atividade integrou uma sequéncia didatica que envolveu a contextualizacdo da obra,
exploracdo do jogo e atividades de interpretacdo textual. Os dados foram obtidos por meio de
questionarios e rodas de conversa com os estudantes e analisados com base na técnica de analise de
conteudo proposta por Bardin (2011), a fim de verificar o impacto da proposta no engajamento dos
alunos, na compreenséo da obra e no desenvolvimento de habilidades relacionadas ao letramento literario
e digital.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A primeira fase do jogo digital inspirado na obra Macunaima, de Mario de Andrade, coloca o
jogador (com o avatar de Macunaima) na missdo de encontrar o muiraquitd. Antes de avancar para a
proxima fase, que envolve a transi¢cdo para outros estados e locais, 0 jogador precisa resolver enigmas
apresentados por personagens mitoldgicos e figuras ancestrais. As imagens abaixo representam uma das
fases desenvolvidas no jogo (cenarios e personagens da cultura popular braiseira ), que utiliza uma
plataforma 2D e estética pixel art. A cena mostra o0 personagem curupira interagindo com uma arvore de
coloracdo dourada, simbolizando os elementos magicos e mitolégicos que permeiam a narrativa original.
Este tipo de construcdo visual busca transpor simbolicamente passagens importantes do livro para o
ambiente digital, facilitando a compreensao dos estudantes sobre o universo cultural e fantéstico presente
na obra modernista.

Figura 1 — primiera fase do jogo (interacdo do curupira)
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Figura 2 — Personagens folclorica lara.
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Fonte: roorla\025 extraida dojogo Fonte: prodria\2025 extraida do jogo

Em soma, notou-se que tanto no proceso de producdo do jogo ( fase de leitura obra, contrucédo do
game disgner, confecgdo dos persogens por pixel e programacao) e na aplicacdo com turmas do Ensino
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Médio, houve um maior engajamento dos alunos com a leitura e interpretagéo da historia, aproximando-
os de personagens do folclore braisleiro que, outrora alguns desconheciam. A ambientacdo ludica e
visual proporcionou conexdes simbolicas entre o texto literario e o espaco virtual, permitindo que os
jogadores explorassem elementos narrativos por meio da resolucdo de desafios, dialogos com
personagens e descobertas no cenario — como 0 encontro com a arvore, que remete a momentos de
revelacdo ou transformacgéo vivenciados por Macunaima.

A gamificagdo se mostrou eficaz como estratégia de letramento literario e digital, promovendo
uma abordagem mais interativa e acessivel ao conteldo classico. Estudantes que antes demonstravam
resisténcia a leitura convencional passaram a participar ativamente das discussdes sobre os mitos,
regionalismos e criticas sociais presentes na obra. O jogo, portanto, funcionou como uma ponte entre o
universo simbolico do texto e as praticas culturais juvenis atuais, favorecendo nao apenas a leitura, mas
também o desenvolvimento da criatividade, da interpretagéo e da fluéncia tecnologica.

Além disso, o uso de um ambiente grafico atrativo e interativo contribuiu para um letramento
multimodal, no qual o estudante precisa compreender e interpretar narrativas ndo apenas escritas, mas
também visuais e interativas. Como destacam Rojo (2012) e Rojo & Moura (2019), a integracdo de
maltiplas linguagens no processo educativo torna a aprendizagem mais significativa e inclusiva,
especialmente quando alinhada as vivéncias digitais dos alunos.

Em resumo, os resultados indicam que a transposicdo da obra Macunaima para o formato de jogo
digital 2D n&o s6 aproximou os estudantes do texto literario, mas tambem possibilitou o desenvolvimento
de competéncias leitoras e digitais fundamentais para a formagé&o critica no contexto contemporaneo.

CONCLUSOES

Dessa forma, a transposicao da obra Macunaima para um jogo digital em plataforma 2D revelou-
se uma ferramenta pedagogica potente, ao articular os elementos simbdlicos e culturais do modernismo
brasileiro com a linguagem visual e interativa familiar aos estudantes do Ensino Médio. Ao explorar o
enredo por meio de desafios, didlogos com personagens miticos e ambientacfes que remetem a
passagens significativas do livro, o jogo favoreceu ndo apenas o interesse pela leitura, mas também o
desenvolvimento de habilidades como a interpretacdo critica, a criatividade e a fluéncia digital. Além
disso, a proposta permitiu que os alunos se conectassem de forma mais significativa com o contetido
literario, reconhecendo a riqueza das tradicGes orais, dos regionalismos e das criticas sociais presentes
na narrativa. Assim, o uso da gamificacdo na pratica pedagdgica ampliou o acesso ao patrimonio
cultural brasileiro e contribuiu para a formacédo de leitores mais reflexivos e participativos no contexto
educacional contemporaneo.
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